


















Disusun Guna Melengkapi dan Memenuhi Persyaratan 
Mencapai Gelar Sarjana Seni Rupa 












PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 
























“Le vent se lève! . . . Il faut tenter de vivre!” 
(The wind is rising! We must try to live!) 
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2016. Petricia Cahya Pratiwi. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul “Perancangan 
Webcomic “Koma””. Adapun permasalahan yang dikaji adalah: (1) Bagaimana 
merancang naskah dan ilustrasi komik “Koma” sehingga dapat menyampaikan pesan 
cerita kepada pembaca dengan efektif? (2) Bagaimana merancang media pendukung 
yang tepat untuk digunakan dalam mempromosikan komik “Koma” kepada pembaca? 
Mitos daerah sejak dahulu adalah sarana bagi nenek moyang untuk memberikan 
nasehat-nasehat hidup kepada generasi penerus. Namun seiring dengan 
perkembangan jaman, mitos dan kepercayaan mistik mulai dilupakan dan dianggap 
takhayul belaka. Oleh karena itu dengan dirancangnya webcomic “Koma” diharapkan 
dapat menjadi sarana baru untuk menyampaikan nasehat-nasehat nenek moyang yang 
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2016. Petricia Cahya Pratiwi. This introduction to Final Project entitled “Designing 
“Koma” Webcomic”. The problems examined are: (1) How to design the script and 
illustration of “Koma” in order to convey the story message to the readers? (2) How 
to design the right supporting media to promote “Koma” to the readers? Local myth 
has been used as a tool by the ancestors to give life advice to young generations. 
However, along with the changing era, local myths and mystical beliefs are gradually 
forgotten, treated just as a nonsense superstition. Therefore webcomic “Koma” is 
expected to be a new medium to convey ancient advice from the ancestors to young 
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